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Sri Sunarni. MENINGKATKAN HASIL BELAJAR LOMPAT JAUH 
MELALUI PENDEKATAN BERMAIN PADA SISWA KELAS V SD 
NEGERI 1 SUMBEREJO TAHUN PELAJARAN 2013/2014. Skripsi, 
Surakarta: Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan, Universitas Sebelas Maret 
Surakarta, Desember 2013. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar lompat jauh 
pada siswa kelas lima Sekolah Dasar Negeri 1 Sumberejo Kecamatan 
Wadaslintang Kabupaten Wonosobo Tahun Pelajaran 2013/2014 dengan 
menerapkan pendekatan bermain pada proses pembelajaran. 
Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Penelitian ini 
dilaksanakan dalam dua siklus, siklus satu terdiri atas dua putaran dan siklus dua 
terdiri atas satu putaran. Subjek penelitian ini adalah seluruh siswa kelas lima 
Sekolah Dasar Negeri 1 Sumberejo Tahun Pelajaran 2013/2014 yang berjumlah 
sembilan siswa, lima siswa putra dan empat siswa putri. Sumber data berasal dari 
guru dan siswa. Teknik pengumpulan data melalui observasi dan penilaian proses 
pembelajaran. Analisis data menggunakan teknik analisis statisik deskriptif yang 
didasarkan pada analisis kualitatif. Prosedur penelitian ini adalah model spiral 
yang saling berkaitan terdiri atas perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. 
Melalui penerapkan lima belas pendekatan bermain yaitu sembilan 
permainan dalam siklus satu dan dua belas permainan pada siklus dua, diperoleh 
data peningkatan hasil belajar dari siklus satu ke siklus dua, baik rerata nilai 
maupun ketuntasan belajar siswa. Rerata hasil belajar siswa pada siklus satu 
putaran satu 72.64, rerata hasil belajar siswa pada siklus satu putaran dua 77.43, 
rerata hasil belajar siswa pada siklus dua (putaran tiga) 83.40, sehingga 
peningkatan rerata dari putaran satu sampai dengan putaran tiga yaitu 10.76 point. 
Persentase ketuntasan belajar siswa pada tindakan siklus satu putaran satu 56%, 
tindakan siklus satu putaran dua 78%, dan tindakan siklus (putaran tiga) 89%. 
Maka peningkatan persentase ketuntasan belajar siswa dari putaran pertama 
sampai dengan putaran tiga adalah sebesar 33%. 
Simpulan penelitian ini adalah melalui pedekatan bermain meningkatkan 
hasil belajar lompat jauh siswa kelas lima Sekolah Dasar Negeri 1 Sumberejo 
Kecamatan Wadaslintang Kabupaten Wonosobo. 
 























































Sri Sunarni. IMPROVING LEARNING OUTCOMES OF THE LONG-JUMP 
THROUGH THE PLAYING APPROACH FOR THE FITH GRADE 
STUDENT AT 1ST PUBLIC ELEMENTARY SCHOOLS SUMBEREJO IN 
THE ACADEMIC YEAR 2013/2014. Thesis, Surakarta: Teaching Faculty of 
Education, University March Surakarta, December 2013. 
The purpose of this research is to improve learning outcomes in the long 
jump fifth grader Elementary School District 1 Sumberejo Wadaslintang District 
of Wonosobo in the Academic Year 2013/2014 by applying the approach to play 
in the learning process. 
This study is an action research (PTK). This study was conducted in two 
cycles, one cycle consisting of two rounds and two cycles consisting of one 
round. The subjects were all students in grade five Elementary School Lesson 1 
Sumberejo Year 2013/2014, amounting to nine students, five boys and four 
student daughter. Source data comes from teachers and students. The technique of 
collecting data through observation and assessment of the learning process. Data 
analysis using descriptive statistical analysis techniques that are based on 
qualitative analysis. The procedure of this study are interrelated spiral model 
consists of planning, action, observation and reflection. 
Through fifteen to apply the approach to playing the game with nine and 
twelve cycles of the game on two cycles, the data obtained improvement of 
learning outcomes from one cycle to cycle two, both the mean value and 
completeness of student learning. The mean student learning outcomes in cycle 
one lap of the 72.64, the average student learning outcomes in a cycle of round 
two 77.43, the average student learning outcomes in two cycles (three rounds) 
83.40, resulting in an increase in the mean from round one to round three is 10.76 
points. The percentage of students passing grade on the action of the rotation cycle 
of 56%, a round two action cycle 78%, and the action cycle (round three) 
89%. Thus the increase in the percentage of students passing grade from the first 
round to the third round is 33%. 
The conclusions of this research is through playing pedekatan improve 
learning outcomes of students grade five long jump Elementary School District 1 
Sumberejo Wadaslintang District of Wonosobo. 
 






















































Berbagai cara digunakan untuk meningkatkan mutu lembaga 
pendidikannya dari kurikulum sampai ke hal yang menyangkut tata tertib 
sekolahnya, dari kelas yang dilaksanakan di lingkup ruangan yang dibatasi 
tembok sampai kelas yang dilakukan di alam terbuka, semua demi meningkatkan 
mutu pendidikan maupun menarik perhatian calon peserta didik. Begitu juga 
dengan mata pelajaran Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan, tidak hanya 
identik dengan mata pelajaran lari-lari atau mengeluarkan tenaga saja tetapi sudah 
saatnya Pendidikan jasmani harus sejajar dengan mata pelajaran yang lain.  Dalam 
hal ini seorang guru pendidikan jasmani dituntut untuk lebih kreatif dalam 
mengemas paket mata pelajaran pendidikan jasmani, termasuk berusaha untuk 
memberdayakan dan mengoptimalkan penggunaan sarana dan prasarana yang ada. 
Seorang guru pendidikan jasmani yang kreatif akan mampu menciptakan sesuatu 
yang baru, atau memodifikasi yang sudah ada tetapi disajikan dengan cara yang 
semenarik mungkin, sehingga anak didik akan merasa senang mengikuti pelajaran 
penjas yang diberikan. Banyak hal-hal sederhana yang dapat dilakukan oleh guru 
pendidikan jasmani untuk kelancaran jalannya pendidikan jasmani, diantaranya 
dengan pendekatan modifikasi. Pendekatan modifikasi ini dimaksudkan agar 
materi yang ada dalam kurikulum dapat disajikan sesuai dengan tahap-tahap 
perkembangan kognitif, afektif dan psikomotorik anak. 
Bagi anak bermain mampu meningkatkan afiliasi dengan teman sebaya, 
mengurangi tekanan, meningkatkan perkembangan kognitif, meningkatkan daya 
eksplorasi, memberi tempat berteduh yang aman bagi  perilaku yang secara 
potensial berbahaya. Permainan meningkatkan kemungkinan bahwa anak-anak 
akan berkomunikasi dan berinteraksi dengan satu sama lain. Selama interaksi ini, 
anak-anak mempraktekkan peran yang mereka laksanakan dalam hidup masa 
depannya. Bermain juga dimaksudkan untuk membangun suasana belajar yang 
dinamis, penuh semangat, dan antusiasme. Karakteristik permainan adalah 
menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (fun) serta serius tapi santai 
(sersan). Bermain digunakan untuk penciptaan suasana belajar dari pasif ke aktif, 
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diarahkan agar tujuan belajar dapat dicapai secara efisien dan efektif dalam 
suasana gembira meskipun membahas hal-hal yang sulit atau berat.Sebaiknya 
bermain digunakan sebagai bagian dari proses belajar, bukan hanya untuk mengisi 
waktu kosong atau sekedar permainan. Bermain sebaiknya dirancang menjadi 
suatu ‘aksi’ atau kejadian yang dialami sendiri oleh peserta, kemudian ditarik 
dalam proses refleksi untuk menjadi hikmah yang mendalam (prinsip, nilai, atau 
pelajaran-pelajaran). 
Kenyataan di lapangan, saat pembelajaran pendidikan jasmani masih saja 
ditemui kegiatan belajar mengajar yang hasil pembelajarannya kurang maksimal. 
Jika kondisi pembelajaran semacam itu dibiarkan berlarut-larut, bukan tidak 
mungkin kemampuan  aktifitas jasmani dikalangan siswa akan terus berada pada 
tataran yang rendah. Para siswa akan terus-menerus mengalami kesulitan dalam 
mengekspresikan kemampuan dan minatnya. Begitu juga dengan KBM di SD 
Negeri 1 Sumberejo, siswa kurang aktif dalam bergerak khususnya saat mengikuti 
mata pelajaran olahraga pokok bahasan atletik lompat jauh. Dengan alasan kaki 
sakit, takut terpeleset, lutut terkilir, siswa kadang mempunyai kekuatiran akan 
datangnya cidera sehingga dalam proses pembelajaran lompat jauh guru penjas 
merasa mendapatkan tantangan untuk mengemas materi lompat jauh dengan cara 
yang efektif dan menyenangkan. Untuk itu perlu pendekatan yang diharapkan 
mampu menjawab tantangan tersebut, salah satunya dengan cara pendekatan 
bermain. Maka perlu dikaji dan diteliti lebih mendalam baik secara teoritik 
maupun praktek melalui Penelitian Tindakan Kelas dengan maksud unuk 
meningkatkan hasil belajar dengan target persentase ketuntasan baru 80%. 
Berdasarkan uraian latar belakang dan alasan memilih judul tersebut, maka 
permasalahan yang dimunculkan oleh penulis adalah “bagaimanakah  pendekatan 
bermain dapat meningkatkan hasil belajar lompat jauh pada siswa lelas v SD 
Negeri 1 Sumberejo Kecamatan Wadaslintang  Kabupaten Wonosobo Tahun 
Pelajaran 2013/2014?” 
Berawal dari permasalahan yang telah dikemukakan, penulis bertujuan 
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bermain pada siswa kelas V SD Negeri 1 Sumberejo Kecamatan Wadaslintang 
Kabupaten Wonosobo tahun pelajaran 2013/2014. 
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat: 
1. Bagi sekolah 
Dapat meningkatkan pemberdayaan metode ini agar kemampuan siswa lebih 
baik dan perlu dicoba untuk diterapkan pada mata pelajaran yang lain. 
2. Bagi guru 
a) Dapat dijadikan referensi dalam melaksanakan proses pembelajaran 
b) Dapat menjadi bahan masukan dalam mengambil keputusan tentang 
pembelajaran atau perbaikan pembelajaran. 
c) Dapat menjadi bahan pertimbangan bagi guru penjas dalam menyusun 
program pembelajaran penjas selanjutnya. 
3. Bagi siswa 
a)  Dapat meningkatkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran lompat jauh 
b) Dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk ikut serta dalam 
penilaian atas diri sendiri 
 
B. LANDASAN TEORI 
Dalam kegiatan belajar mengajar sangat penting menciptakan suatu 
kondisi atau suatu proses yang mengarahkan siswa supaya bersemangat 
melakukan aktifitas belajar. Dengan proses pembelajaran yang bervariasi dan 
menumbuhkan daya tarik pada siswa maka diharapkan pada akhirnya juga akan 
berkorelasi positif terhadap hasil belajar siswa. 
Supaya proses pembelajaran bermutu dan menarik maka untuk 
mengatasinya diperlukan kemasan baru dalam bentuk kegiatan yang menarik dan 
menyenangkan. Sehingga guru harus berusaha seoptimal mungkin 
merancang pembelajaran gerak yang menggembirakan dan menyenangkan siswa. 
Dengan menggunakan pendekatan bermain diharapkan pembelajaran 
atletik khususnya lompat jauh akan berjalan dengan baik. Partisipasi dan minat 
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lebih besar dan bersemangat, sehingga akan tercapai semua tujuan pendidikan 
yang telah direncanakan. 
Pendekatan bermain merupakan bentuk pembelajaran yang dikonsep 
dalam bentuk permainan. Dalam pelaksanaan pembelajaran bermain menerapkan 
suatu teknik cabang olahraga ke dalam bentuk permainan. Melalui bermain, 
diharapkan akan meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar menjadi 
lebih tinggi, sehingga akan diperoleh hasil belajar yang optimal dalam lompat 
jauh. Adapun pendekatan bermain yang digunakan penulis dalam PTK ini adalah 
sebagai berikut: 
1. Bermain ABC Running 
2. Bermain lari rintangan 
3. Bermain line jump 
4. Bermain lompat berporos 
5. Bermain tikus dan kucing 
6. Bermain berburu kijang 
7. Bermain balok estafet 
8. Bermain balok sejajar 
9. Bermain balok bernomor 
10. Bermain balok bertingkat 
11. Bermain tikus dan kucing 
12. Bermain lari bilah 
13. Bermain lompat rintangan 
14. Bermain meraih bola gantung 
15. Bermain lompat bersasaran 
16. Bermain lompat sasaran bernomor 
 
C. METODE PENELITIAN 
Pelaksanaan penelitian dilakukan mulai bulan Oktober sampai dengan 
Desember 2013. Waktu dari perencanaan sampai penulisan laporan hasil 
penelitian tersebut pada semester I tahun pelajaran 2013/ 2014 di SD Negeri 1 
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Provinsi Jawa Tengah. Subjek penelitian adalah siswa kelas V berjumlah 9 siswa 
yang terdiri dari 5 siswa putra dan 4 siswa putri. Jenis data penelitian yang 
dikumpulkan berupa informasi tentang nilai hasil belajar siswa dan proses 
pembelajaran yang meliputi kegiatan guru dan siswa dalam pembelajaran lompat 
jauh dengan pendekatan bermain. Teknik pengumpulan data dalam Penelitian 
tindakan Kelas ini terdiri dari tes dan observasi. Data yang di peroleh dalam 
penelitian di analisis dengan menggunakan model analisis data kualitatif  dan 
kuantitatif yakni analisis data di mulai dengan menelaah sejak pengumpulan data 
sampai seluruh data terkumpul. Tahap analisis tersebut di mulai dari menelaah 
data yang terkumpul, reduksi data meliputi pengkategorian dan pengklasifikasian. 
Menyajikan data di lakukan dengan cara mengorganisasikan informasi yang sudah 
direduksi dan menyimpulkan hasil penelitian.  
Indikator Kinerja Penelitian 
Aspek yang diukur Persentase Target Cara mengukur 
Siswa mengikuti pembelajaran 
lompat jauh dengan sportifitas, 
semangat, percaya diri dan 
kejujuran 
30 % 
Dicermati saat pembelajaran dan 
dihitung banyaknya siswa yang 
menunjukkan perilaku sportifitas, 
semangat, percaya diri dan 
kejujuran 
Keaktifan siswa dalam 
melakukan gerak dasar lompat 
jauh. 
50 % 
Dicermati saat pembelajaran dan 
dihitung banyaknya siswa yang 
dapat melakukan gerak dasar 
lompat jauh dengan benar 
Kemampuan siswa dalam 
tanya jawab pembelajaran 
lompa jauh. 
20 % 
Diukur dari hasil tes siswa yang 
dapat menjawab pertanyaan 
dengan benar. 
 
PTK ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana aktifitas siswa dalam 
proses KBM lompat jauh dan untuk mengukur tingkat kepuasan siswa dalam 
proses KBM dengan pendekatan bermain pada siswa kelas V SD Negeri 1 
Sumberejo. Untuk melihat hasil belajar dari sebuah proses pembelajaran dapat 
dilihat dari pencapaian hasil pembelajaran yang sudah dilaksanakan dengan hasil 
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Penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus yang terlaksana dalam tiga 
pertemuan (putaran). 
 
D. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
Selama pelaksanaan siklus 1 maka peneliti melakukan pengambilan data 
dan penelitian. Adapun diskripsi data peningkatan hasil belajar lompat jauh dan 
nilai ketuntasan hasil belajar dengan pendekatan bermain pada siswa kelas lima 
SD Negeri 1 Sumberejo Tahun Pelajaran 2013/2014, disajikan dalam bentuk tabel 
sebagai berikut: 
Tabel  Nilai Rerata dan Ketuntasan Hasil BelajarSiswa Kelas 5  
  Siklus 1 Putaran 1 
Afektif Psikomotor Kognitif
1 75 75 50 70.00
2 75 68.75 75 71.88
3 75 75 75 75.00
4 75 62.5 50 63.75
5 75 62.5 50 63.75
6 75 81.25 75 78.13
7 75 81.25 75 78.13
8 75 81.25 75 78.13






Tabel  Nilai Rerata dan Ketuntasan Hasil Belajar 
  Siswa Kelas 5 Siklus 1 Putaran 2 
Afektif Psikomotor Kognitif
1 75 81.25 75 78.13
2 75 75 75 75.00
3 75 81.25 75 78.13
4 75 68.75 75 71.88
5 75 68.75 75 71.88
6 75 87.5 75 81.25
7 75 87.5 75 81.25
8 75 87.5 75 81.25
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Tabel  Nilai Rerata dan Ketuntasan Hasil Belajar Siswa Kelas 5  
  Siklus 2 (Putaran 3) 
Afektif Psikomotor Kognitif
1 75 81.25 75 78.13
2 75 87.5 100 86.25
3 75 87.5 100 86.25
4 75 75 75 75.00
5 75 68.75 75 71.88
6 75 93.75 75 84.38
7 75 93.75 75 84.38
8 100 100 75 95.00







Perbandingan ketuntasan belajar siswa kelas lima SD Negeri 1 Sumberejo 
Kecamatan Wadaslintang Wonosobo pada tindakan siklus 1 putaran 1 dan putaran 
2 disajikan dalam bentuk tabel berikut. 
Tabel   Perbandingan Ketuntasan Belajar Pada Tindakan Siklus 1 Putaran 1 dan  
Tindakan Siklus 1 Putaran 2 








Grafik    Perbandingan Ketuntasan Belajar Pada Tindakan Siklus 1 Putaran 1 dan  
  Tindakan Siklus 1 Putaran 2 
Berdasarkan grafik menunjukkan bahwa ketuntasan belajar siswa mengalami 
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Perbandingan rerata hasil belajar siswa kelas lima SD Negeri 1 Sumberejo 
Kecamatan Wadaslintang Kabupaten Wonosobo disajikan dalam bentuk tabel 
berikut. 
Tabel   Perbandingan Rerata Belajar Pada Tindakan Siklus 1 Putaran 1  
Tindakan Siklus 1 Putaran 2 
 PUTARAN 1 PUTARAN 2 
Rerata 72.64 77.43 
 
 
Grafik    Perbandingan Rerata Hasil Belajar Pada Tindakan Siklus 1 Putaran 1 dan  
  Tindakan Siklus 1 Putaran 2 
Berdasarkan grafik menunjukkan bahwa rerata hasil belajar siswa mengalami 
peningkatan yang cukup baik yaitu 4.86 point. 
 
Perbandingan ketuntasan belajar siswa kelas lima SD Negeri 1 Sumberejo 
Kecamatan Wadaslintang Kabupaten Wonosobo disajikan dalam bentuk tabel 
berikut. 
Tabel   Perbandingan Ketuntasan Belajar Pada Tindakan Siklus 1 dan Tindakan 
Siklus 2 
 





























































Grafik    Perbandingan Ketuntasan Belajar Pada Tindakan Siklus 1 dan  
   Tindakan Siklus 2 
 
Berdasarkan grafik menunjukkan bahwa ketuntasan belajar siswa mengalami 
peningkaan yang cukup baik yaitu 11%. 
Perbandingan rerata hasil belajar siswa kelas lima SD Negeri 1 Sumberejo 
Kecamatan Wadaslintang Kabupaten Wonosobo disajikan dalam bentuk tabel 
berikut. 
Tabel Perbandingan Rerata Belajar Pada Tindakan Siklus 1 dan Tindakan Siklus 2 
 SIKLUS 1 SIKLUS 2 
Rerata 77.43 83.40 
 
 
Grafik    Perbandingan Rerata Hasil Belajar Pada Tindakan Siklus 1 dan  
     Tindakan Siklus 2 
Berdasarkan grafik menunjukkan bahwa rerata hasil belajar siswa mengalami 





































































Grafik   Peningkatan Komponen Hasil Belajar Siswa Pada Tindakan Putaran 1,  
      Putaran 2, dan Putaran 3 
Berdasarkan grafik tersebut ditunjukkan bahwa semua aspek penilaian hasil 
belajar siswa mengalami peningkatan di setiap kegiaan putaran. 
Melalui pendekatan bermain, persentase ketuntasan dan rerata hasil belajar 
siswa dapat mencapai target yang diharapkan. Dengan begitu maka dapat ditarik 
kesimpulan pendekaan bermain dalam pembelajaran lompat jauh dapat membantu 
siswa memenuhi target pencapaian yang ditentukan. Dengan target pencapaian 
yang semakin tinggi di setiap putaran, maka pedekatan berrmain meningkatkan 
prestasi dari kegiatan siklus satu putaran satu ke kegiatan siklus satu putaran dua 

















putaran 1 75 73.61 66.67
putaran2 75 79.86 75
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E. SIMPULAN IMPLIKASI DAN SARAN 
Dari hasil analisis data diperoleh peningkatan persentase ketuntasan dan 
rerata hasil belajar dari putaran satu ke putaran dua dan putaran tiga. Persentase 
ketuntasan pada putaran satu 56%, putaran dua 78%, dan putaran tiga 89% 
sehingga peningkatan persentase ketuntasan pada putaran satu dan putaran dua 
sebesar 22% sedangkan peningkatan persentase ketuntasan dari putaran dua ke 
putaran tiga sebesar 11%. Jika dilihat dari putaran satu maka peningkatan 
persentase ketuntasan dari putaran pertama sampai dengan putaran tiga adalah 
sebesar 33%. 
Rerata hasil belajar siswa pada putaran satu 72.64, putaran dua 77.43 dan 
putaran tiga 83.40, peningkatan rerata hasil belajar putaran satu ke putaran dua 
adalah 4.79, peningkatan rerata hasil belajar putaran dua ke putaran tiga adalah 
5.97. Maka peningkatan rerata dari putaran satu sampai dengan putaran tiga yaitu 
10.76. 
Penelitian ini memberikan deskripsi bahwa melalui pendekatan bermain 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa (baik proses maupun hasil). Bagi guru 
Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi, hasil penelitian ini dapat digunakan 
sebagai acuan dalam usaha meningkatkan hasil belajar pembelajaran materi 
lompat jauh siswa kelas lima sekolah dasar. 
Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat disarankan beberapa hal kepada 
para guru Pendidikan Jasmani Kesehatan dan Rekreasi sebagai berikut; Guru 
hendaknya terus berusaha untuk meningkatkan kemampuan dalam 
mengembangkan materi, menyampaikan materi serta dalam mengelola kelas, 
sehingga kualitas pembelajaran yang dilakukannya dapat semakin baik; mau 
membuka diri untuk menerima berbagi bentuk masukan, saran, kritik agar 
semakin baik kualitas mengajarnya; semakin inovatif dalam menerapkan metode 
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